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DAS KANNST DU BESSER – VERSUCH’S GLEICH 
NOCH EINMAL!
APPLIED GAMES UND IHRE ENTWICKLUNG
ZUSAMMENFASSUNG
 
Der vorliegende Artikel erläutert anhand konkreter Beispiele die erfolgreiche 
Integration von Lern- und Trainingsinhalten in digitale Spiele und verdeut-
licht damit den Nutzen von zweckgebundenen Spielen in spezifischen An-
wendungskontexten. Neben der Diskussion um das Verhältnis von Spielen 
und Lernen werden Überlegungen zu grundlegenden Spieleigenschaften 
angestellt. Vorgestellt werden ausserdem die Voraussetzungen für eine er-
folgreiche Entwicklung von Applied Games zum Einsatz in modernen Ler-
numgebungen anhand von Erfolgsfaktoren sowie einem auf die Zielgruppe 
optimierten, iterativen Vorgehen.
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1 APPLIED GAME DESIGN AN DER ZÜRCHER HOCHSCHULE 
DER KÜNSTE
Die Zürcher Hochschule der Künste (ZHdK) bildet seit 2004 in der Studien-
vertiefung «Game Design» Studierende im Rahmen eines generalistischen 
Bachelor- und Master-Curriculums aus. Die Lerninhalte des sechssemestri-
gen Bachelor-Studiums fokussieren gleichermassen auf sämtliche Gestal-
tungsgrundlagen von Spielen, insbesondere die visuelle Gestaltung, die Nar-
ration wie auch auf Spielregeln und -mechaniken, das Gameplay1 und die 
Spielkonzeption. Neben den Grundlagen der (Video-)Spielgestaltung zählen 
allerdings auch Anwendungsfelder für Spiele jenseits des reinen Entertain-
ments zum Lehrumfang. Diese unter dem Label «Serious Games» bekannt 
gewordene Gattung steht für eine noch junge, an Bedeutung gewinnende 
Ausprägung von (digitalen) Spielen. Das wesentliche Unterscheidungsmerk-
mal zur klassischen Variante von Spielen besteht darin, nicht nur dem An-
spruch auf Unterhaltung gerecht werden zu wollen, sondern zudem Inhalte 
zu transportieren, die ausserhalb der Spielwelt von Bedeutung sind. 
 Serious Games werden daher dort angewendet, wo Wissen oder Fähig-
keiten transferiert bzw. vertieft werden sollen oder wenn Einfluss auf soziales 
wie persönliches Verhalten genommen werden soll (vgl. Iuppa & Borst, 2010). 
Im Falle digitaler Umsetzungen sind Serious Games dabei nicht an ein festes 
Spielgenre oder eine bestimmte Technologie gebunden. Auch in Bezug auf 
die jeweils anvisierten Zielgruppen oder die spezifischen Anwendungsberei-
che sind Serious Games nicht eingeschränkt. So findet sich diese Spielart 
heute in äusserst diversen Anwendungskontexten wieder, z. B. in der Medizin 
und im Gesundheitswesen, in der Bildung und Weiterbildung, in Ausbildung 
und Schulung von Mitarbeitenden sowie in Politik und Gesellschaft oder der 
Werbung (vgl. Michael & Chen, 2006). Aufgrund des i. d. R. stark zielgrup-
pen-, anwendungskontext- und themenbezogenen Charakters dieser Lern-, 
Trainings- und Vermittlungsspiele soll im Folgenden der Begriff «Applied 
Games»2 verwendet werden.
 Die Studienvertiefung Game Design der ZHdK ist seit 2006 im Themen-
feld des Applied Game Design kontinuierlich aktiv. Zahlreiche computerba-
1 Mit Gameplay wird die Gesamtheit der Erfahrungen, die ein (Video-) Spiel ermöglicht, 
beschrieben. Dazu gehören insbesondere auch die Aktionen, mit denen ein Spieler 
auf die Herausforderungen des Spiels reagieren kann.
2 Applied Games umschreibt im weiteren Verlauf jede Ausprägung dieser angewandten 
Spiele, also Brettspiele gleichermassen wie Videospiele oder «Pervasive Games» 
(Spiele, die die reale Umgebung mit virtuellen Elementen verbinden).
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sierte und analoge Spiele wurden erfolgreich umgesetzt und befinden sich 
heute in der Anwendung. Die zumeist in interdisziplinären Kooperationen 
mit Partnern aus anderen Hochschulen oder aus der Wirtschaft realisierten 
Projekte sind fester Bestandteil der Lehre und Forschung, wobei letztere seit 
2011 am Institut für Designforschung der ZHdK verortet ist. Beispielhaft für 
die unterschiedlichen Disziplinen der akademischen Kooperationspartner 
seien hier die Universitätskinderkliniken Zürich, das Institut für Neuroinfor-
matik der ETH Zürich, die Direktion für Entwicklung und Zusammenarbeit 
(DEZA) sowie das Oeschger-Zentrum der Universität Bern genannt.3
 Ebenso unterschiedlich wie die genannten Partner und deren Fachbe-
reiche können die Zielgruppen und die Anwendungsbereiche bzw. die Ver-
mittlungs- oder die Trainingsabsichten ausfallen. Während sich bspw. einige 
der bisher entwickelten Applied Games als Gegenstand in der medienpäda-
gogischen oder neuropsychologischen Forschung beweisen müssen, dienen 
andere als zeitgemässes Medium, um ge wonnene Forschungsdaten in der 
Lehre einzusetzen. Im letztgenannten Kontext gründen Spiele ihren Erfolg 
auch in der Unverfänglichkeit, mit der ihnen seitens der Rezipienten in 
ernsthaften Kontexten begegnet wird. So kann bspw. die Thematik «CO2-Re-
duktion in der Landwirtschaft» im Lehrspiel «Emission Impossible» (2012) 
in einem für die Zielgruppe der Landwirtschaftsschülerinnen und -schüler 
ansprechenden Rahmen dargeboten werden, ohne dass die komplexen, zu-
grundeliegenden Parameter und Statistiken abschrecken und den Zugang 
zum Thema erschweren; vielmehr können die konkreten Ursache-Wir-
kungs-Prinzipien in einem explorierbaren Handlungsraum und ohne ernst-
hafte Konsequenzen unmittelbar erfahren werden.
 Die erwähnte Unbefangenheit und die damit einhergehende Zugäng-
lichkeit des Mediums begründen sich auch in der Tatsache, dass sich Video-
spiele in den vergangenen zwei bis drei Jahrzehnten zu einer festen Grösse 
in der Alltagskultur entwickelt haben. Das Klischee, das sich mit dem Auf-
kommen der Spiele-PCs und Heimkonsolen gebildet hat und vermittelt, 
dass sich besonders männliche Jugendliche isoliert von jeglichen sozialen 
Strukturen mit dem Medium Videospiel auseinandersetzen, ist somit über-
holt. Laut der repräsentativen JAMES-Studie4 geben 68 % der befragten 
Schweizer Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren an, Videospiele zu spielen 
3 Weitere Informationen zu den bisherigen Arbeiten und Kooperationspartnern sind 
unter http://gamedesign.zhdk.ch und http://ide.zhdk.ch [11.02.2014] abrufbar.
4 Die JAMES-Studie 2012 «zeigt das Medienverhalten von Schweizer Jugendlichen auf 
und bietet eine empirische Grundlage für zahlreiche Fachbereiche wie die Psychologie, 
die Pädagogik und die Politik» (Willemse et al., 2012, S. 2).
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(vgl. Willemse, Waller, Süss, Genner & Huber, 2012). Das Angebot hat sich 
längst auf alle Altersgruppen und unabhängig vom Geschlecht5 ausgedehnt 
und so der Computerspiele-Industrie einen astronomischen Umsatz er-
möglicht.6 
 Im Hinblick auf den Verbreitungs- und Bekanntheitsgrad des Medi-
ums und die Vertrautheit im Umgang mit den verwendeten Spielmechanis-
men kann daher postuliert werden, dass Videospiele grundsätzlich wie an-
dere, ähnlich verankerte Medien geeignet sind, um inVermittlungskontexten 
eingesetzt zu werden. Diese Vielfalt der Anwendungsbereiche in Kombina-
tion mit der jeweiligen Lehr- oder Trai nings intention soll im nachfolgenden 
Abschnitt anhand konkreter, in den vergangenen Jahren an der ZHdK um-
gesetzter Applied Games vorgestellt werden.
2 GAME IT – ERFOLGSFAKTOREN IN APPLIED GAMES
Die erfolgreiche Verknüpfung von Lern- und Trainingsinhalten mit den für 
Spiele typischen Charakteristiken oder einzelnen Aspekten der Spielme-
chanik sollen exemplarisch folgende vier Beispiele verdeutlichen. Diese 
Entwicklungen von Applied Games entstammen allesamt Kooperationen 
der ZHdK mit Fachbereichen oder interdisziplinären Forschungszweigen 
anderer Hochschulen. Daher sind die folgenden Spiele jeweils zur Anwen-
dung in einem spezifischen Kontext entworfen worden und sollen gezielt 
bei den z. T. heterogenen Zielgruppen Wirkung hervorrufen. 
 Die für die Wirkungsabsicht verwendeten, spielimmanenten (Erfolgs-)
Faktoren lassen sich in dem Begriff GAME zusammenfassen und beinhalten 
die Teilaspekte «Goals», «Actions», «Motivation» und «Emotions». In den 
folgenden Beispielen sollen diese Kategorien jeweils für die Integration von 
Lern- bzw. Vermittlungsaspekten in Spielumgebungen stehen. Weitere, 
gleichwertige Spieleigenschaften wie z. B. die Regelsysteme oder gezielt 
platzierte Herausforderungen und Belohnungsmechanismen sind damit 
nicht genannt. Auch bei diesen Beispielen steht das wiederholte Trainieren 
oder Ausprobieren von Lösungsalternativen im Vordergrund: «Das kannst 
du besser. Versuch’s noch mal» (Probst, 2012, S. 3).
5 Das Geschlechterverhältnis ist mit 44 % Frauen zu 56 % Männern in der Schweiz 
nahezu ausgeglichen (vgl. ISFE, 2012).
6 Im Jahr 2013 werden weltweit geschätzte 73 Milliarden US Dollar von der Videospiel-
industrie umgesetzt (vgl. De Prato, Feijóo, Nepelski, Bogdanowicz & Simon, 2010, 
S. 61).
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G Goals – Spielziele sind deckungsgleich mit Vermittlungszielen
Das Spiel «MINT-Land» (2011) wurde entwickelt, um in der Schweiz mittel- 
bis langfristig mehr weibliche Fachkräfte in den MINT-Bereichen Mathe-
matik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik auszubilden. Dazu soll 
das in Zusammenarbeit mit der Stelle für Chancengleichheit «Equal!» der 
ETH Zürich entwickelte Spiel das Interesse von bis zu 13-jährigen Mädchen 
für Technik wecken, welches vor allem während der Primarschuljahre aus-
geprägt wird. «MINT-Land» ist daher so angelegt, dass es dieser Zielgruppe 
verdeutlicht, «dass Naturwissenschaften und Technik in unserem Alltag eine 
wichtige Rolle spielen, und dass die Beschäftigung mit solchen Themen viel 
Spass machen kann» (Equal!, 2013, nicht paginiert).
 Dementsprechend findet sich die Spielerin auf einer visuell anspre-
chenden Phantasieinsel wieder, auf welcher der Strom ausgefallen ist. Die 
Spielerin wird nun gebeten den Inselbewohnern zu helfen, indem sie den 
Strom anhand von zu sammelnden Energiesternen wiederherstellt (Abb. 1). 
Das Erreichen dieses übergeordneten Spielziels ist insbesondere im Hinblick 
auf den weiteren Spielverlauf wichtig, der vorsieht, die Insel zu verlassen, um 
im Verlauf der Spielgeschichte das nächste Level auf einer anderen Insel in 
Angriff nehmen zu können.
 Das Gameplay beinhaltet verschiedene, in das Setting eingebundene 
Minispiele, deren erfolgreiche Bewältigung Voraussetzung für das Erlangen 
von Energiesternen ist. Das Bewältigen der einzelnen Aufgaben gelingt al-
lerdings nur mit einer gewissen Kenntnis von Themen aus den MINT-Be-
1 «MINT-Land»: 
Spielerisches 
Erfahren von As-
pekten der Natur-
wissenschaften 
und Technik im 
Alltag; entworfen 
für Mädchen unter 
13 Jahren
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reichen – z. B. der Lichtreflektion und -brechung oder der Leitfähigkeit von 
unterschiedlichen Materialien. So ist das Minispiel «Solarpanel» einerseits 
nur eine Zwischenstation auf dem Weg zum nächsten Spielabschnitt, ande-
rerseits kann man es aber erst dann erfolgreich absolvieren, wenn man aus-
reichend erfolgreich mit den Lichtstrahlen und Prismen experimentiert hat.
A Actions – Aktionen und Tätigkeiten im Spiel erzielen messbare 
Transfereffekte
«Hotel Plastisse» (2012) umfasst die Entwicklung einer Sammlung von Mi-
nispielen zum Training kognitiver und sensomotorischer Funktionen bei 
Senioren und Seniorinnen. Ziel des im Rahmen des Forschungsprojektes 
INAPIC 7 der Universität Zürich eingesetzten Applied Games ist die Erfor-
schung des Effekts von Videospielen auf die Neuroplastizität im Alter. Er-
folgreiches Spielen von Videospielen erfordert Fähigkeiten, die in unter-
schiedlichen Bereichen des Gehirns verortet sind (vgl. Bavelier & Davidson, 
2013). Während z. B. die Inhibition (die Fähigkeit zur Unterdrückung unge-
wollter Reaktionen) eine Reaktion auf falsche oder irrelevante Informatio-
nen verhindert, ist die Auge-Hand-Koordination eine Voraussetzung für die 
Steuerung von Spielen. 
 «Actions» umfasst hier das tägliche Ausführen gewisser Aktionen in 
verschieden gestalteten Minispielen mit der Absicht, die Gedächtnisleistung 
im Alter beizubehalten oder gar positiv zu beeinflussen. Damit Veränderun-
7 INAPIC steht für International Normal Aging and Plasticity Imaging Center.
2 «Hotel Pla s-
tisse»: Tägliches 
Ausführen eines 
kognitiven  
Trainings für die 
Gedächtnisleistung 
von Senioren und 
Seniorinnen
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gen der Gedächtnisleistung gemessen werden können, ist «Hotel Plastisse» 
in der Lage, einzelne Fähigkeiten separat anzusprechen. Das Spiel beinhaltet 
infolgedessen zu jeder Rubrik eine Anzahl von Minispielen, deren Schwie-
rigkeitsgrad adaptiv zur Lernkurve der Trainierenden steigt oder fällt.
 Ein narrativer Rahmen verknüpft die Minispiele und sorgt zudem für 
das nötige Feedback über die 50 in der Studie anberaumten Trainingstage. 
Dazu wurde ein Hotelsetting ausgewählt (Abb. 2) und dieses mit einer Hin-
tergrundgeschichte versehen. Ausserdem sind die Spiele realitätsnah auf die 
Zielgruppe der Senioren und Seniorinnen hin konzipiert. In den Minispielen 
muss der Spieler bspw. Laub sammeln oder helfen, den richtigen Wein im 
Keller zu finden.
M Motivations – das Spiel motiviert zur aktiven Teilnahme an einer 
Tätigkeit
«Gabarello – Game based Rehabilitation für Lokomat®» (2009) ist ein Mo-
tivationsspiel, das in der Rehabilitation von Kindern therapeutische Ziele 
mit Elementen des Game Design verbindet. Der Physiotherapie-Roboter 
Lokomat wird zur motorischen Rehabilitation von Patienten und Patientin-
nen eingesetzt, die aufgrund von Verletzungen oder Störungen der Hirnre-
gionen für die Steuerung des Bewegungsapparates nicht mehr gehen können. 
Durch andauerndes Üben kann die Gehfähigkeit jedoch wiedererlangt wer-
den, indem andere Hirnregionen aktiviert werden. Eingesetzt wird der Lo-
komat bei Erwachsenen wie bei Kindern. Bei letzteren stellt die Motivation 
als Voraussetzung für intensives Training im Lokomat (Abb. 3) indes einen 
3 «Gabarello» im 
Einsatz mit dem 
Lokomat am Reha-
bilitationszentrum 
Affoltern am Albis
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kritischen Faktor dar. Oft kann die aktive Teilnahme der Kinder am Bewe-
gungsablauf nur durch wiederholtes Zureden des Therapeuten oder der The-
rapeutin erreicht werden.
 «Gabarello»8 , als exakt auf die Situation hin entwickeltes Applied Game, 
verknüpft Spiel- und Therapieebene, indem es den Geh-Roboter als Con-
troller zur Spielsteuerung einsetzt, den Fokus des Trainings auf die Spielziele 
lenkt und kognitive wie koordinative Fähigkeiten gleichermassen anspricht. 
Ausschliesslich durch das eigene, vom Lokomat unterstützte Gehen und ins-
besondere die Intensität der Beinbewegungen, beeinflusst der Patient den 
Spielverlauf. Die gemessene Anstrengung entscheidet über die Wahl des 
Weges und die Fähigkeiten resp. den Zustand des Avatars; bei starker An-
strengung kann dieser sichtbar weiter springen oder schneller laufen.
 Das stressfreie, freundliche Szenario sorgt für ausreichend Wettbewerb 
und bietet ausschliesslich positive Anreize. Ziel des Spiels ist es, auf einem 
sonderbaren Planeten möglichst viele herumschwirrende Lichter zu sam-
meln. «Gabarello» motiviert die jungen Patienten und Patientinnen und be-
wirkt eine aktive Teilnahme an der Physiotherapie, während die Trainings-
situation in den Hintergrund tritt.
E Emotions – Feedback und Emotionen im Spiel unterstützen den 
Lerneffekt
«AWWWARE»9 (2011) ist ein Lernspiel zur Vermittlung von Medienkompe-
tenz im Internet für Primarschüler. Das Spiel ist browserbasiert, ausschliess-
lich online zu spielen und primär für den Einsatz in Schulstunden vorge sehen. 
Pädagoginnen und Pädagogen können mit Hilfe der geschützten Spielumge-
bung von «AWWWARE» Schülerinnen und Schüler auf spielerische Art und 
Weise für verschiedene Gefahren im Internet sensibilisieren, ohne dass der 
Jugendschutz gefährdet ist. Dazu verwendet das Spiel Abbilder realer Websi-
tes, ohne potenziell gefährdende Bilder tatsächlich anzuzeigen. Durch die 
indirekte Steuerung des Mauszeigers wird das Surfen im Internet gedrosselt 
und es bleibt Zeit zum Reflektieren der hinter den Links verborgenen Inhalte.
 Die spielerischen Elemente bestehen in der Spielfigur eines Raben, der 
über eine Drachenschnur einen im Wind schwebenden Mauszeiger durch das 
8 «Gabarello» wurde in Kooperation mit den Universitätskinderkliniken Zürich, dem 
Sensory Motor Systems Lab der ETH Zürich und dem Psychologischen Institut der 
Universität Zürich entwickelt.
9 Ein Projekt des Instituts für Medien und Schule der PHZ Schwyz in Kooperation mit 
der ZHdK.
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Labyrinth von Websites steuert (Abb. 4). Dabei sind die zuvor von einer Lehr-
kraft gestellten Aufgaben zu lösen, beispielsweise unwichtige von aussage-
kräftigen Inhalten zu unterscheiden oder problematische Themen zu ver-
meiden. 
 Anhand der erreichten Punktzahl und einer detaillierten Auswertung 
aber auch über die Emotionen, die der animierte Rabe zeigt, erhalten die 
Spieler und Spielerinnen Feedback zu ihren Kenntnissen im Umgang mit 
dem Internet. Die Reaktionen des Avatars korrespondieren mit den Einstu-
fungen über den pädagogischen Wert der Websites und sind mit dem eben-
falls emotionalisierten visuellen Ausdruck des Settings – einer stilisierten 
Herbstlandschaft, die Impressionen von Sonnenschein bis zum Gewitter-
sturm bereit hält – verknüpft.
3 SPIELEN VS. LERNEN
In der Diskussion um den Einsatz von Digital Game-Based Learning steht 
seit etwa einer Dekade die Verknüpfung von Wissensvermittlung und dem 
Gameplay von Videospielen im Vordergrund (vgl. Prensky, 2007). Es sind in 
erster Linie die Eigenschaften von (Video-)Spielen, Spielende über einen oft 
längeren Zeitraum zu motivieren und sie völlig in ihren Bann zu ziehen, die 
sie für Lehr- und Vermittlungskontexte so attraktiv erscheinen lassen (vgl. 
Prensky, 2002). Oder anders formuliert: Gelingt der Transfer in den Lehr-
kontext, so wirken die Spielelemente so motivierend wie in einem Entertain-
ment-Spiel und transportieren zugleich Themen, die ausserhalb des Spiel-
kontextes von Bedeutung sind.
4 «AWWWARE»: 
Feedback-Elemen-
te, um Emotionen 
zu transportieren 
und anzusprechen
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Es mag überraschend klingen, dass bereits unterhaltende (digitale) Spiele 
über einen didaktischen Aufbau verfügen und so eine Abgrenzung von Spie-
len zu Lernen teilweise obsolet erscheinen lassen. Denn Lernen ist eine Vo-
raussetzung für erfolgreiches Spielen oder um es mit McLuhan auszudrü-
cken: «Anyone who makes a distinction between education and entertainment, 
doesn’t know the first thing about either» (Herbert M. McLuhan, zitiert nach 
Prensky, 2002, S. 7). Allein um die zum Teil umfangreichen Regeln oder Spiel-
welten kennenzulernen bzw. dem wachsenden Schwierigkeitsgrad begegnen 
zu können, finden in diesem Medium «mehr oder weniger bewusste Lern-
prozesse [statt]» (Bopp, 2005, S. 1). 
 Bopp spricht aufgrund der beabsichtigten Unauffälligkeit der didakti-
schen Inhalte in Videospielen von «immersiver Didaktik». Denn gerade diese 
für den Spielerfolg notwendigen, spielimmanenten Lernaspekte dürfen das 
«Eintauchen ins Spielgeschehen, das zeitweise Vergessen des Selbst und der 
Spielumgebung, die sogenannte Immersion bzw. den Spiel-Flow nicht [...] 
gefährden» (Bopp, 2005, S. 1). Spiel-Flow beschreibt hier den als Glücksge-
fühl empfundenen, emotionalen Zustand unter hoher Konzentration, der in 
Situationen eintreten kann, in denen Anforderungen und Fähigkeiten in 
einem ausgewogenen Verhältnis stehen und weder Langeweile noch Über-
forderung erlebt werden (vgl. Csikszentmihalyi, 1990). 
 Im Kontext von Spielen ist der Spiel-Flow meist an den Schwierigkeits-
grad gebunden, der bei Applied Games sowohl die spielerische als auch die 
thematisch-didaktische Ebene umfasst. Die Verknüpfung und Abstimmung 
dieser beiden a priori ungleichen Dimensionen verweist auf das Spannungs-
feld, in dem die Entwicklung von Applied Games stattfindet: Zum einen sol-
len sie durch Spannung für Motivation sorgen, sämtliche «Zutaten» eines 
Spiels mitbringen und so das «Spielen als Zweck an sich» suggerieren. Zum 
anderen dienen sie der Vermittlung von Lerninhalten oder dem Training 
bestimmter Fähigkeiten, die für sich alleine meist wenig Spielcharakter auf-
weisen, und sind daher im Sinne ihrer Wirkungsabsicht ergebnisorientiert. 
Folglich ist die gelungene Abstimmung dieser Ebenen bzw. ihrer Lernkurven 
zentral, damit sich Spielaspekte positiv auf den verknüpften Lern- oder Trai-
ningsinhalt auswirken können.
 Zunächst einmal ist ja das Spiel eine freiwillige Beschäftigung ohne 
Zwang, die laut Huizinga (1955) getrennt von den Regeln und Zielen des rea-
len Lebens eine imaginäre Welt erschafft. Darüber hinaus ist es in Zeit und 
Raum beschränkt und nicht selten im Falle des Wettbewerbs zwischen Spie-
lern mit einer starken sozialen Komponente versehen (vgl. Michael & Chen, 
2006). Hinzu kommt für Videospiele die entscheidende Kombination von 
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narrativen, partizipativen und interaktiven Elementen zu einem Gameplay, 
das den Spielenden einen erweiterten Handlungsraum vermittelt. Dieser 
Handlungsraum drückt sich auch durch die Möglichkeit des wiederholten 
Ausprobierens von Lösungsstrategien und des Optimierens von Abläufen 
aus («Versuchs gleich noch einmal»), ein Aspekt, der sich gut in Spielen ab-
bilden lässt. Jansz vergleicht Spiele mit einem «safe, private laboratory» 
(Jansz, 2005, S. 221). Fehlen die erweiternden Elemente oder werden sie 
durch andere, spielfremde Aspekte überlagert, ist das subjektive Erfahren 
von Herausforderung, Freude und Spielspass in Gefahr, und der Spielraum, 
abgegrenzt durch den «Magic Circle» (Abb. 5), wird von der realen Welt auf-
gebrochen. Denn in Huizingas Modell symbolisiert der magische Kreis die 
für das Spiel wichtige Abgrenzung des Spielraums mit seinen eigenen Re-
geln, Zielen und Bedeutungen von denen der realen Welt.
 Das Verhältnis zwischen Spielelementen und Lerninhalten entscheidet 
daher über Effektivität und Unterhaltungswert von Lernspielen; der «päda-
gogische Zeigefinger» ist in jedem Fall zu vermeiden. «Balancing», das aus der 
Entwicklung von Entertainment-Spielen bekannte, finale Austarieren u. a. 
des Schwierigkeitsgrads oder der «Spielfairness» (vgl. z. B. Adams & Rollings, 
2007; Salen & Zimmermann, 2004) ist hier in doppeltem Masse von Bedeu-
tung. Die Entwicklung von Spielen zur Lern- oder Wissensvermittlung ist 
also entlang der idealen Balance zwischen Spiel- und Lerninhalten sowie 
Spiel- und Lernanforderungen auszurichten.
5 Bei der Verknüpfung von Wissens- mit Spielinhalten ist die Grenze des «Magic Circle» 
(Huizinga, 1955, S. 10) in Gefahr
THE REAL WORLD THE MAGIC CIRCLE
real world concepts
situations
and events
game concepts
situations
and events
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4 ENTWICKLUNG VON APPLIED GAMES
Die Entwicklung von Applied Games kann auf unterschiedlichen Wegen 
erfolgen. Unter anderem stehen die Methoden des Instructional Design10 zur 
Verfügung, um zu Beginn auf Basis von Anforderungs- und Aufgabenanaly-
sen systematisch die Ausarbeitung von Lehrinhalten und -strukturen zu 
schärfen und in ein Spiel zu integrieren (vgl. Iuppa & Borst, 2010). Soll von 
Beginn an die Spielebene den Entwicklungsprozess begleiten, kann interdis-
ziplinär und gemeinsam am Entwurf des Gameplay gearbeitet werden (vgl. 
Winn, 2009). In einem iterativen Vorgehen können kreative Impulse der 
Game Designer die prinzipiellen Möglichkeiten des Handlungsrahmens 
aufzeigen, während das unmittelbare Feedback der spielfremden Disziplin 
Korrekturen anbringen oder über Einschränkungen aufklären kann.
 Für einen erfolgreichen Entwicklungsprozess gilt es zunächst die 
grund leg enden Bedürfnisse der «spielfremden Disziplin», die anhand des 
Spiels zu vermittelnden Inhalte und das zu erreichende Ziel des Applied 
Game aufzubereiten (Abb. 6). In dieser wichtigen Analyse- und Definitions-
phase können Game Designer und die Experten und Expertinnen des An-
wendungskontextes und der Zielgruppen erste Ansätze zur Verbindung der 
zunächst gegensätzlichen Vorstellungen finden und auch die Bildung des 
interdisziplinären Entwicklungsteams vorantreiben. Meist bestehen näm-
lich erste Vorstellungen über das zu verwendende Spielgenre und die Spiel-
gestaltung, aber Art und Weise der didaktisch wertvollen Vermittlung im und 
durch das Spiel sind nur vage formuliert. Bevor mit der Verknüpfung von 
Lern- und Spielebene begonnen werden kann, sind daher die zugrundelie-
genden Theorien, Methoden und Praktiken der «spielfremden Disziplin» zu 
reflektieren. Zu klären ist beispielsweise, ob und wie bisher Lern- oder Trai-
ningsinhalte definiert sind, wie diese bislang vermittelt werden und auf wel-
che Art und Weise sich Lern- oder Trainingserfolge feststellen lassen. 
 Ebenfalls in der Analysephase zu erläutern sind die Eigenschaften der 
Zielgruppe, deren Vorkenntnisse in Bezug auf die Lerninhalte und auf Spie-
le im Allgemeinen sowie ihre generelle Affinität zum Thema. Weiterhin spie-
len der jeweilige Nutzungskontext und die technischen Abhängigkeiten eine 
wichtige Rolle für die Auswahl der Technologie und die Komplexität oder 
Spieldauer. Entscheidend ist, wie stark das Applied Game in einen Lehr- 
oder Trainingskontext eingebunden werden soll oder ob es für sich alleine 
steh end eine ausreichende Aussagekraft beansprucht. Schliesslich geben 
10  Dt. «Didaktisches Design», nach Robert Gagné.
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die die Spiel-Gestaltungsfreiheit einschränkenden Faktoren, z. B. Restrikti-
onen oder Tabus in Bezug auf die narrative, grafische oder interaktive Ge-
staltung, Aufschluss über das Spielsetting. In einigen Fällen sind bspw. 
angsteinflössende oder irritierende Elemente oder eine schnelle Spielge-
schwindigkeit zu vermeiden.
 Ist die Analysephase abgeschlossen, lassen sich aus den erhobenen As-
pekten erste Skizzen zum Spielkonzept inkl. Gameplay für eine oder mehre-
re Varianten entwerfen. Entscheidend im Hinblick auf die Vermittlung der 
didaktischen Inhalte durch geeignete Spielelemente und eine für den Spieler 
attraktive Spielwelt ist die Berücksichtigung grundlegender Kriterien des 
(Video-)Spiels. Die Synthese der Bildungs- oder Trainingsabsichten lässt 
sich im Applied Game Design anhand erster Prototypen visualisieren und 
schrittweise schärfen. Während sich einfache Prototypen besser mit Vertre-
tern und Vertreterinnen der «spielfremden Disziplin» überprüfen lassen und 
so die grundlegende Ausrichtung korrigiert werden kann, können Prototy-
pen auf einem weniger abstrakten Entwicklungsstand hinsichtlich Playabi-
lity und Lern- wie Trainingseffekt bereits mit Nutzern und Nutzerinnen der 
Zielgruppe evaluiert werden (Abb. 7). Diese iterative Vorgehensweise lässt 
sich bis zum Erreichen eines «modus operandi» für die eigentliche Produk-
6 Die Verknüpfung spielspezifischer Inhalte mit den Vermittlungs- oder Trainingsinhal-
ten erfordert die Bildung einer neuen didaktischen Ebene (vgl. Winn, 2006, S. 7)
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tionsphase des Spiels fortführen. Spätestens wenn das Spiel so weit fertig-
gestellt ist, dass es für das Testing und Ausbalancieren freigegeben werden 
kann, empfiehlt sich das erneute Einbeziehen von späteren Nutzern und 
Nutzerinnen inkl. einer detaillierten Evaluation hinsichtlich des Erreichens 
der definierten Lernziele.
5 APPLIED GAMES AUF DEM CAMPUS VON MORGEN
Der Einsatz von Spielelementen («Gamification») oder Serious Games im 
Lernkontext bzw. das (Digital) Game-Based Learning ist seit einigen Jahren 
nicht mehr aus den Diskussionen um eine Neuorientierung in der Vermit t-
lung von Lehrinhalten wegzudenken (vgl. Prensky, 2007; Breuer, 2010). Wäh-
rend sich Befürworter für einen sinnhaften Einsatz «gamifizierender» Tech-
niken im Lehr- und Lernumfeld aussprechen (vgl. z. B. Kapp, 2012), verweisen 
andere auf die Grenzen und Gefahren eines übermässigen Einsatzes von 
Spieltechniken in einem doch grundsätzlich ernsthaftem Umfeld.11
 So warnt Reimer (2011) ausdrücklich davor, einzelne in Spielen erfolg-
reiche Bausteine blind auf den Kontext von Lernumgebungen zu übertragen, 
ohne die Grundsätze der Spieltheorie zu berücksichtigen. Er verweist auf 
Huizinga (1955), nach dem das Spielen «auf Anweisung» eben gerade kein 
Spielen mehr sein kann, auch wenn der «Magic Circle» natürlich nicht in 
einer von der Realität losgelösten Sphäre schwebt, sondern sich mit ihr in 
einem ständigen Dialog befindet (vgl. Abb. 5).
 Aussichtsreiche Ansätze bestehen nach Reimer (2011) vielmehr darin, 
Spieleigenschaften mit einer deutlich gewendeten Perspektive auf den Lern-
verlauf in den Studienalltag zu übertragen. Klare und konstante Feedback-Re-
geln geben den Studierenden beispielsweise jederzeit Aufschluss über Stand 
und Verlauf ihres Studiums. Dazu stellt er auch Überlegungen zu einem «ta-
lent tree» (Reimer, 2011, S. 274) an, der Studierenden Aufschluss über die 
bereits erlangten und die noch benötigten Kenntnisse und Fähigkeiten als 
auch über den weiteren Verlauf des Curriculums geben kann.
 Aus der Entwicklungspsychologie ist bekannt, dass zwischen dem Spie-
len und Lernprozessen strukturelle Übereinstimmungen bestehen (vgl. Oer-
ter & Montada, 1995). Direkte Parallelen zwischen Spielen und Lernszenari-
en, die als erste Anknüpfungspunkte für eine erfolgreiche Integration dienen 
11 Siehe auch die Studie von Fitz-Walter, Tjondronegoro und Wyeth (2011) zu Gami-
fication-Elementen im Kontext einer Software für neue Studierende, die u. a. das 
Spannungs verhältnis von Spiel- und Nicht-Spielinhalten diskutiert.
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können, lassen sich ebenfalls und überraschend zahlreich beschr eiben. Eine 
offensichtlich künstliche Trennung von Spielen und Lernen scheint also eher 
kontraproduktiv für den Lernerfolg. 
 Diese These stützt Breuer anhand einer Auflistung von Aspekten, die 
seiner Auffassung nach für beide Dimensionen gleichermassen gelten 
(Breuer, 2010, S. 12):
1. «Es gibt zuvor verbindlich formulierte Ziele
2. Spieler/Lerner widmen im Idealfall ihre ganze Aufmerksamkeit der 
 Aufgabe
3. Erfolgserlebnisse vermitteln ein Gefühl der Selbstwirksamkeit
4. Fortschritte sind für den Spieler/Lerner spürbar
5. Spieler/Lerner erhalten eine Rückmeldung über ihre Leistung
6. Spieler/Lerner sind idealiter motiviert, die Ziele zu erreichen
7. Die Schwierigkeit der Aufgaben nimmt mit dem Fortschritt der Spieler/ 
Lerner zu
8. Das Lösen der Aufgaben erfordert ein bestimmtes Mass an Anstrengung
9. Spieler/Lerner sollen weder unter- noch überfordert werden
10. Spieler/Lerner müssen selbst aktiv sein»
Ausgehend von diesen Überlegungen liessen sich gezielt Spielformen für 
zunächst isolierte Themenbereiche (z. B. eine Campus-Orientierung für 
Erstsemester-Studierende) entwickeln, um allgemein spielerische oder ge-
7  Die Entwicklung sollte unter Einbezug sämtlicher Akteure und anhand fortdauernder 
Evaluation erfolgen (vgl. Winn, 2006; Salen & Zimmermann, 2004)
PROTOTYPE
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zielt motivierende Perspektiven in die Gestaltung von «Lernräumen»12 ein-
zubringen. Denkbar erscheinen vor allem Mechanismen zur Etablierung von 
explorativ angelegten Handlungsräumen, die gezielt auf Trainings- wie 
Übungsaspekte eingehen oder bestimmte Lernthemen im Medium Spiel er-
fahrbarer werden lassen. Dabei spielt die Technologie sicher eine nachgeord-
nete Rolle; je nach Themen- und Anwendungsgebiet sind sowohl digitale 
wie analoge Spiele oder Mischformen wie die «Pervasive Games» denkbar. 
Entscheidender und vielversprechender als die Umgestaltung von Lern- in 
oberflächliche Spielumgebungen ist jedoch der frühe Einbezug der ver-
schiedenen Interessen gruppen, also jener, die die Inhalte für neue Vermitt-
lungsarten definieren, als auch jener, auf die die Lernformen zugeschnitten 
sein müssen und die letztlich über ihren Spiel- wie Lernerfolg die Bilanz von 
Applied Games auf dem Campus von morgen massgeblich beeinflussen.
 Einen vielversprechenden Ansatz zur Erforschung der Lern- und Lehr-
aspekte von kommerziellen Spielen wie auch der Entwicklung von innova-
tiven Ansätzen für Lernspiele verfolgt das MIT mit der «Education Arcade» 
(vgl. Klopfer, Osterweil & Salen, 2009). Innerhalb dieses Programms wird 
gegenwärtig, unterstützt von der Bill & Melinda Gates Foundation, ein Mas-
sive Multiplayer Online Game (MMOG) konzipiert und umgesetzt, das High 
School Schülerinnen und Schüler in den Fächern Mathematik und Biologie 
unterstützen soll.13
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